Advanced online food ordering application by Voler, Staš
Univerza v Ljubljani
Fakulteta za racˇunalniˇstvo in informatiko
Stasˇ Voler
Napredna spletna aplikacija za
narocˇanje hrane
DIPLOMSKO DELO
VISOKOSˇOLSKI STROKOVNI SˇTUDIJSKI PROGRAM PRVE
STOPNJE RACˇUNALNISˇTVO IN INFORMATIKA
Mentor: viˇs. pred. dr. Igor Rozˇanc
Ljubljana 2015

Besedilo je oblikovano z urejevalnikom besedil LATEX.

Fakulteta za racˇunalniˇstvo in informatiko izdaja naslednjo nalogo:
Tematika naloge:
V diplomski nalogi predstavite razvoj napredne spletne aplikacije za narocˇanje
hrane preko spleta. Poleg sistematicˇne predstavitve razvoja in ustrezne iz-
vedbe tehnicˇnega dela aplikacije naj bo glavni poudarek naloge na vgraditvi
mehanizmov za uporabniku prilagojeno ponudbo hrane. V ta namen locˇeno
obravnavajte razlicˇne skupine uporabnikov, nalogo pa zakljucˇite s primerjavo
s podobnimi obstojecˇimi spletnimi stranmi.

Izjava o avtorstvu diplomskega dela
Spodaj podpisani Stasˇ Voler sem avtor diplomskega dela z naslovom:
Napredna spletna aplikacija za narocˇanje hrane
S svojim podpisom zagotavljam, da:
• sem diplomsko delo izdelal samostojno pod mentorstvom viˇs. pred. dr.
Igorja Rozˇanca,
• so elektronska oblika diplomskega dela, naslov (slov., angl.), povzetek
(slov., angl.) ter kljucˇne besede (slov., angl.) identicˇni s tiskano obliko
diplomskega dela,
• soglasˇam z javno objavo elektronske oblike diplomskega dela na svetov-
nem spletu preko univerzitetnega spletnega arhiva.
V Ljubljani, dne 20. januarja 2015 Podpis avtorja:

Zahvaljujem se vsem svojim bliˇznjim, ki so me podpirali in spodbujali
v cˇasu sˇtudija. Posebno se zahvaljujem mentorju, viˇs. pred. dr. Igorju






2 Uporabljene tehnologije in orodja 3
2.1 Uporabljene tehnologije . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
2.1.1 HTML in CSS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
2.1.2 PHP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.1.3 MySQL . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.1.4 JavaScript . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.1.5 AJAX . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.2 Uporabljene knjizˇnice in ogrodja . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.2.1 Knjizˇnici jQuery in jQuery UI . . . . . . . . . . . . . . 6
2.2.2 Ogrodje Bootstrap . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.2.3 Druge knjizˇnice in ogrodja . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.3 Orodja . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.3.1 Notepad++ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.3.2 MySQL Workbench . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.3.3 Orodja za razvijalce Firefox in Chrome . . . . . . . . . 8
3 Razvoj spletne aplikacije 9
3.1 Diagrami primerov uporabe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
KAZALO
3.2 Nacˇrtovanje podatkovne baze . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
3.3 Implementacija . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
3.3.1 Komunikacija s strezˇnikom . . . . . . . . . . . . . . . . 18
3.3.2 Zaledni sistem . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
3.3.2.1 Pregledovanje aktivnih narocˇil . . . . . . . . . 20
3.3.2.2 Samodejno razvrsˇcˇanje pic v kategorije . . . . 22
3.3.3 Prednja stran . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
3.3.3.1 Prikaz restavracije in menija . . . . . . . . . . 28
3.3.3.2 Iskanje restavracije . . . . . . . . . . . . . . . 29
3.3.3.3 Kosˇarica . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
3.3.3.4 Pregled narocˇila . . . . . . . . . . . . . . . . 31
3.3.4 Sistem za predlaganje pic . . . . . . . . . . . . . . . . 32
3.3.5 Odzivna spletna stran . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
4 Analiza in odziv uporabnikov 35
4.1 Primerjava z obstojecˇimi aplikacijami . . . . . . . . . . . . . . 35
4.2 Pravilnost samodejnega razvrsˇcˇanja pic . . . . . . . . . . . . . 37
4.3 Odziv uporabnikov . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
5 Sklepne ugotovitve 39
Seznam uporabljenih kratic
kratica anglesˇko slovensko
HTML Hyper Text Markup oznacˇevalni jezik za
Language nadbesedila
CSS Cascading Style Sheets kaskadne slogovne podloge
PHP Hypertext Preprocessor programski jezik za razvoj
dinamicˇnih spletnih strani
JSON JavaScript Object Notation JavaScript objekt
za prenasˇanje podatkov
XML Extensible Markup Language razsˇirljiv oznacˇevalni jezik
AJAX Asynchroneus JavaScript Asinhroni JavaScript
and XML in XML
AJAJ Asynchroneus JavaScript Asinhroni JavaScript
and JSON in JSON
SQL Structured Query Language strukturirani povprasˇevalni
jezik
HTTP Hyper Text Transfer Protocol protokol za prenos nadbesedil
DOM Document Object Model objekt z vsebino spletnega
dokumenta
SVG Scalable Vector Graphics skalabilna vektorska grafika

Povzetek
Cilj diplomske naloge je bil izdelati spletno aplikacijo za narocˇanje hrane
(oziroma pic) prek spleta. Glavni poudarek naloge je omogocˇiti cˇimbolj
ucˇinkovito prodajo. V ta namen je bil izdelan poseben mehanizem za sa-
modejno razvrsˇcˇanje pic v vecˇ kategorij, ki skupaj s podatki o uporabnikovih
preteklih nakupih omogocˇa, da se uporabniku predlaga nabor najprimer-
nejˇsih pic.
Prvi del diplomske naloge opisuje uporabljene tehnologije in orodja. Pri
razvoju aplikacije je uporabljen programski jezik PHP in druge spletne teh-
nologije (HTML, CSS, JavaScript, AJAX in SQL) ter knjizˇnice in ogrodja
(jQuery, Twitter Bootstrap in druge). Za shranjevanje podatkov je upora-
bljena podatkovna baza MySQL.
V drugem delu je opisan razvoj spletne aplikacije od ideje, nacˇrtovanja
in izdelave do uporabe koncˇnega izdelka. Spletno mesto sestavljata prednji
in zadnji del aplikacije, ki omogocˇa uporabo razlicˇnim tipom uporabnikov.
Zasnovano je tako, da se prilagaja na sˇirino zaslona naprave. Podrobno je
opisan predvsem algoritem za razvrsˇcˇanje in predlaganje pic, ki je glavna
odlika aplikacije.
V zadnjem delu je predstavljena primerjava s podobnimi spletnimi stranmi
in analiza uporabe, v zakljucˇku pa sˇe pregled opravljenega dela, glavne tezˇave
pri razvoju ter ideje za nadaljnje delo.




The purpose of the thesis was to produce a web application for ordering food
(pizzas) online. The thesis mainly focuses on providing the most effective
sales possible. For that reason we built a special mechanism for automatic
categorisation of pizzas in different categories, which combined with data on
a user’s past purchases provided a selection of the most appropriate pizzas
for that specific user.
The first part of the thesis describes the technologies and tools used. In
developing the application PHP scripting language and other online tech-
nologies were used (HTML, CSS, JavaScript, AJAX and SQL), as well as
libraries and tools (jQuery, Twitter Bootstrap and others). MySQL database
was used for data storage.
The second part describes the development of the web application from
the idea, design and production to the use of the final product. The website
is composed of a fore-end and back-end part of the web application, which
enables different types of users to use the website. It is built in such a way
that it is responsive to different screen widths. The thesis in detail describes
the algorithm for pizza categorisations and suggestions, which is the main
advantage of the application.
The final part provides a comparison of the website with similar websites,
an analysis of the application and concludes with an overview of the work
done, the main problem in development and the idea for future work.





V zadnjih letih se je z razvojem tehnologij in vsesplosˇno dostopnostjo do
spleta povecˇalo sˇtevilo razlicˇnih spletnih trgovin, med njimi tudi spletne
aplikacije, ki so namenjene izkljucˇno narocˇanju hrane. Te so pravi razcvet
dozˇivele prav z razvojem pametnih telefonov in tablicˇnih racˇunalnikov, saj
nam omogocˇajo dostop do spleta prav na vsakem koraku.
Tako kot v svetu, se tudi pri nas iz leta v leto povecˇuje sˇtevilo tovrstnih
trgovin. Nekatere restavracije se odlocˇijo za svoj lasten sistem za narocˇanje
(Julcˇi1 ali Paparotti2), v vecˇini primerov pa se odlocˇajo za prikljucˇitev k zˇe
izdelanim aplikacijam, ki ponujajo narocˇanje hrane iz razlicˇnih restavracij
(Ehrana3, Lakomlacen4, Halohrana5).
Med pregledovanjem spletnih strani, ki ponujajo narocˇilo hrane iz razlicˇnih
restavracij, smo opazili, da se dejansko nobena ne osredotocˇa na prodajo po-
samezne vrste hrane, npr. na pice, domacˇo hrano, mehiˇsko ali kitajsko,
ampak so vse bolj ali manj splosˇne.
Zato je bil nasˇ cilj v okviru naloge izdelati spletno aplikacijo, ki bi se osre-







2 POGLAVJE 1. UVOD
Odlocˇili smo se, da izdelamo aplikacijo, ki se osredotocˇa na prodajo pic.
Pica nam ponuja ogromno mozˇnosti za sestavo, saj jo lahko oblozˇimo s
sˇtevilnimi sestavinami. Uporabniku poleg narocˇanja zˇe vnaprej sestavljenih
pic omogocˇa tudi sestavo lastne pice. Kar pa je najpomembnejˇse: aplikacija
na podlagi predhodnih narocˇil uporabniku predlaga pice, ki bi kar najbolje
ustrezale njegovemu okusu, in ga tako pritegne h koncˇnemu nakupu.
Spletna stran je zasnovana tako, da se oblika prilagaja glede na sˇirino za-
slona naprave (odzivni pogled). S tem dosezˇemo, da je stran enako pregledna
na mobilni napravi kot na osebnem racˇunalniku.
Aplikacija je v grobem razdeljena na dva dela, in sicer na zaledni del, ki
je namenjen administratorjem, lastnikom restavracij in njihovim zaposlenim
za sprejemanje narocˇil ter urejanje podatkov, in prednji del, ki je namenjen
vsem uporabnikom za narocˇanje hrane.
V prvem delu se bomo na kratko dotaknili uporabljenih tehnologij, orodij
in knjizˇnic, ki smo jih uporabili pri razvoju spletne aplikacije. Nato pa se




Za razvoj spletne aplikacije smo za komunikacijo s strezˇnikom in dinamicˇnost
uporabili programska jezika PHP in JavaScript, za postavitev gradnikov ter
videz pa HTML in CSS. Poleg tega smo uporabili razlicˇne spletne tehnolo-
gije in knjizˇnice, ki so opisane v podpoglavjih. Za hranjenje podatkov smo
uporabili podatkovno bazo MySQL.
Za razvoj aplikacije smo uporabili tekstovni urejevalnik Notepad++, za
izdelavo podatkovne baze pa MySQL Workbench. Pri razvoju smo si po-
magali sˇe s sodobnimi spletnimi brskalniki (Firefox in Chrome), ki imajo
vgrajena orodja za razvijalce.
2.1 Uporabljene tehnologije
2.1.1 HTML in CSS
HTML [1] je standardiziran oznacˇevalni jezik za izdelavo spletnih strani.
Z njim dolocˇamo strukturo spletnega dokumenta. Z uporabo znacˇk posta-
vljamo razlicˇne elemente, ki jih nato brskalnik interpretira in izriˇse na zaslon.
Zacˇetki razvoja jezika HTML segajo v leto 1991, ko je bilo definiranih pr-
vih 18 elementov, med njimi tudi znacˇka za naslov, povezavo in sezname.
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Zanimivo je, da je kar polovico prvotnih elementov obstalo tudi v razlicˇici
HTML 4, ki je bila definirana leta 1999. Zadnja razlicˇica je HTML5, ki nam
med drugim omogocˇa gradnike za predvajanje multimedijskih vsebin, risanje
dvodimenzionalnih graficˇnih vsebin in celo lokalno shranjevanje podatkov.
S pomocˇjo CSS-ja [2, 3] dolocˇamo stile posameznih ali skupin elementov
HTML. Stil dolocˇa, kako se bo element prikazoval v brskalniku. Elemen-
tom lahko dolocˇamo razlicˇne lastnosti, kot so velikost, obroba, odmik, barva
itd. Na spletno stran jih najvecˇkrat vkljucˇujemo v locˇenih dokumentih CSS,
lahko pa jih zapisujemo neposredno v dokument HTML. Razvit je bil zaradi
potrebe po tem, da se locˇijo elementi HTML in vsebina od same predstavitve
strani. S tem se povecˇa preglednost vsebine in bistveno preprecˇi ponavljanje
kode.
2.1.2 PHP
PHP [4, 5] je objektno orientiran programski jezik, ki se izvaja na strezˇniˇski
strani in se uporablja za razvoj dinamicˇnih spletnih strani. Zacˇetki segajo
v leto 1995, ko je bila izdana prva razlicˇica. Napisan je v programskem
jeziku C, kar se opazi tudi pri sami sintaksi. Gre za izjemno priljubljen jezik,
najbrzˇ prav zaradi svoje preprostosti. Po nekaterih raziskavah naj bi se PHP
uporabljal pri vecˇ kot tretjini vseh spletnih strani. [6]
Za delovanje ima PHP na strezˇniˇski strani vzpostavljen sistem za razcˇlenjevanje
in interpretiranje kode. Odjemalec s pomocˇjo protokola HTTP posˇlje zahte-
vek na strezˇnik, tam pa interpreter PHP kodo interpretira in jo izvede. Ko se
koda izvede, jo strezˇnik posˇlje nazaj odjemalcu kot odgovor v HTML, XML,
JSON ali kaksˇni drugi obliki.
PHP podpira povezave do vecˇine danasˇnjih najpogosteje uporabljenih
podatkovnih baz, kot so MySQL, IBM DB2, MSSQL, Oracle in SQLite. [7]
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2.1.3 MySQL
MySQL [8, 9] je sistem za upravljanje z relacijskimi podatkovnimi bazami
(SUPB). Relacijsko podatkovno bazo si lahko predstavljamo kot mnozˇico
med seboj povezanih dvodimenzionalnih tabel, kjer so shranjeni podatki. Za
manipulacijo s podatki uporablja jezik SQL, ki je najbolj razsˇirjen standar-
diziran povprasˇevalen jezik za dostopanje do podatkovnih zbirk. MySQL je
drugi najpopularnejˇsi SUPB. [10] Je izjemno zmogljiv sistem, ki lahko hrani
ogromne kolicˇine podatkov in je hiter, cˇe so le podatki ustrezno strukturi-
rani. Nenazadnje uporablja MySQL za nekatere svoje storitve tudi Google,
Facebook in Twitter.
2.1.4 JavaScript
JavaScript [11, 12] je objektno-skriptni programski jezik za izdelavo inte-
raktivnih spletnih strani. Izvaja se na strani odjemalca. Program obicˇajno
vkljucˇujemo v dokument HTML prek locˇenih datotek JavaScript ali pa ga
piˇsemo tja kar neposredno. JavaScript lahko uporabljamo za shranjevanje
podatkov, dinamicˇno spreminjanje stilov ali vrednosti elementov, izracˇune
itd.
2.1.5 AJAX
AJAX [13, 14] je skupek povezanih spletnih tehnologij za razvoj interak-
tivnih spletnih strani. Glavni namen je komunikacija med odjemalcem in
strezˇnikom, ki se izvaja asinhrono v ozadju. To pomeni, da lahko spletna
aplikacija prejema ali posˇilja podatke, ne da bi bilo potrebno stran ponovno
osvezˇiti. S tem dosezˇemo, da se med odjemalcem in strezˇnikom prenasˇa bi-
stveno manj podatkov, tako da je spletni strezˇnik manj obremenjen. Poleg
tega se aplikacija bistveno hitreje odziva na spremembe in s tem izboljˇsa
uporabniˇsko izkusˇnjo.
Cˇeprav se v kratici AJAX skriva XML ta ni nujno obvezen za izmenjavo
podatkov. Danes se za izmenjavo podatkov zelo pogosto uporablja JSON.
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Posledica tega je, da se je pojavil novi izraz za asinhrono komunikacijo, in
sicer AJAJ.
2.2 Uporabljene knjizˇnice in ogrodja
Za hitrejˇsi razvoj smo pri implementaciji uporabili nekatere odprtokodne
knjizˇnice in orodja. Najvecˇ smo si pomagali s knjizˇnicama jQuery oz. jQuery
UI ter z ogrodjem Twitter Bootstrap za izdelavo odzivnega pogleda.
2.2.1 Knjizˇnici jQuery in jQuery UI
jQuery [15] je odprtokodna knjizˇnica JavaScript za hitrejˇse in lazˇje pisanje
kode JavaScript. Po nekaterih raziskavah gre za dalecˇ najpogosteje upora-
bljeno knjizˇnico JavaScript in je postala skoraj nepogresˇljiva za slehernega
spletnega razvijalca. [16] Zelo prakticˇna in enostavna je pri uporabi klicev
AJAX, potrebne je bistveno manj kode kot pri uporabi golega JavaScripta,
posledica tega pa je preglednejˇsa koda.
jQueryUI [17] je skupek graficˇnih kontrolnih elementov, namenjenih za iz-
boljˇsanje graficˇnega uporabniˇskega vmesnika. Nudi nam sˇtevilne interakcije z
elementi (povleci in spusti, spreminjanje velikosti elementov) na uporabniku
prijazen nacˇin, vizualne gradnike (drsniki oz. drsni gumbi, izbiranje datuma,
samodokoncˇanje besed) in razlicˇne efekte (barvne animacije, animirano skri-
vanje in odkrivanje elementov).
2.2.2 Ogrodje Bootstrap
Izdelava odzivnih spletnih strani je lahko zelo dolgotrajna, zato so se pojavila
sˇtevilna ogrodja, da bi to delo olajˇsala. Eden izmed najbolj razsˇirjenih je
ogrodje Bootstrap [18], ki je plod Twitterjevih razvijalcev. Bootstrap temelji
na uporabi treh spletnih tehnologij, in sicer HTML, CSS in JavaScript, ki
poskrbijo, da se elementi prilagajajo glede na sˇirino zaslona naprave. Poleg
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enostavnih elementov so izdelane sˇe sˇtevilne sestavljene komponente, kot so
navigacijski meniji, spustni meniji, razlicˇne tabele in sˇtevilcˇenje strani.
2.2.3 Druge knjizˇnice in ogrodja
Pri razvoju smo uporabili sˇe sˇtevilne druge knjizˇnice in ogrodja, ki so pri-
pomogle predvsem k izboljˇsanju uporabniˇskega vmesnika. Od teh jih vecˇina
za svoje delovanje uporablja prav knjizˇnico jQuery. Nekatere izmed njih so
Select2 (nadgradnja osnovnega elementa select) [19], Star Rating (ocenje-
vanje) [20], FancyBox (prikaz slik) [21], Bootstrap WYSIHTML5 (pisanje




Notepad++ [25] je preprost tekstovni urejevalnik za pisanje oz. urejanje
izvorne kode. Napisan je v C++ in nudi podporo za ogromno sˇtevilo pro-
gramskih jezikov. Na prvi pogled je videti kot zelo enostavno orodje, vendar
ponuja celo kopico uporabnih funkcij, npr. samodokoncˇanje besed, barva-
nje sintakse, skrivanje in odkrivanje dolocˇenih delov kode, primerjanje dveh
datotek in sˇe veliko drugih funkcij. Vgrajen ima tudi brskalnik FTP, tako
da se lahko povezˇemo na strezˇnik in urejamo datoteke, kot da bi jih imeli
shranjene na lastnem disku.
2.3.2 MySQL Workbench
MySQL Workbench [26] je izjemno zmogljivo orodje za delo s podatkov-
nimi bazami. Uporabili smo ga predvsem zaradi hitrega in enostavnega
nacˇrtovanja podatkovnega modela. Orodje omogocˇa pretvorbo podatkov-
nega modela v podatkovno bazo. Za nas generira skripte SQL z vsemi pri-
padajocˇimi relacijami, njihovimi lastnostmi in povezavami. Sam program
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ponuja sˇe bistveno vecˇ, od urejevalnika za izvajanje poizvedb SQL, urejanje
podatkov v tabelah, do orodja za analizo ucˇinkovitosti podatkovnih baz.
2.3.3 Orodja za razvijalce Firefox in Chrome
Brskalnika Firefox in Chrome imata kot drugi sodobni brskalniki vgrajena
orodja za razvijalce spletnih aplikacij. Ta orodja nam ponujajo razhrosˇcˇevalnik
kode JavaScript, pregledovalnik sloga in elementov DOM, urejanje sloga, pre-
gled omrezˇnega delovanja in virov. Orodje nam omogocˇa izbiranje elementov
na strani, tako da nam posameznih elementov ni nujno treba iskati v pregle-
dovalniku DOM, ampak to storimo samo z enim klikom na strani. Ponuja
tudi mozˇnost odzivnega pogleda, kjer lahko spreminjamo sˇirino in viˇsino




Razvoj spletne aplikacije je bil razdeljen na sˇtiri dele. Najprej smo podrobno
preucˇili problem in naredili krajˇso analizo zahtev. Iz nje smo nato izdelali
diagrame primerov uporabe, s pomocˇjo katerih smo kasneje nacˇrtovali po-
datkovno bazo. Na koncu je sledila sˇe implementacija.
3.1 Diagrami primerov uporabe
Iz analize zahtev smo za boljˇsi pregled nad vsemi funkcionalnostmi izdelali
diagrame primerov uporabe, ki vkljucˇujejo vse aktivnosti in igralce. Igralci
so v nasˇem primeru uporabniˇske skupine, in sicer obiskovalec, uporabnik,
zaposleni, lastnik restavracije in administrator. Vsaka izmed teh skupin ima
dovoljenja oz. omejitve, katere aktivnosti lahko izvaja.
Nasˇa spletna aplikacija je logicˇno razdeljena na prednji in zaledni del.
Prednji del predstavlja glavni del aplikacije: namenjen je obiskovalcem in
registriranim uporabnikom za pregledovanje restavracij, njihove ponudbe ter
narocˇanje. Zaledni del pa je namenjen lastnikom restavracij in njihovim
zaposlenim ter administratorjem za pregledovanje in urejanje podatkov.
V nadaljevanju so natancˇneje predstavljeni diagrami za vsakega igralca
posebej.
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Slika 3.1: Diagram primerov uporabe za obiskovalca. Prikazuje aktivnosti
prednjega dela aplikacije.
Nakljucˇnemu obiskovalcu je omogocˇen pregled restavracij in pregledo-
vanje ponudb, ne more pa narocˇati hrane in biti aktiven pri komentiranju
ter ocenjevanju restavracij. Za pridobitev teh pravic sta najprej potrebna
registracija in prijava v sistem. Registracija v sistem je zelo enostavna: obi-
skovalec mora vpisati svoje ime in priimek ter elektronski naslov in geslo, ki
ju bo uporabljal za prijavo. Po uspesˇni registraciji uporabnik prejme na svoj
elektronski naslov potrditev o registraciji in povezavo do aktivacije racˇuna.
Ko je racˇun aktiviran, se lahko obiskovalec prijavi v sistem.
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Slika 3.2: Diagram primerov uporabe za uporabnika. Prikazuje aktivnosti
prednjega dela aplikacije.
Po uspesˇni registraciji in prijavi obiskovalca v sistem so mu dodeljene
pravice uporabnika. To so pravice za izvajanje narocˇil in pregledovanje nji-
hove zgodovine. Poleg tega ima tudi mozˇnost urejanja osebnih podatkov in
naslovov, ki jih lahko uporablja pri narocˇanju hrane z dostavo. Vsak upo-
rabnik ima lahko shranjenih vecˇ naslovov za dostavo, enega pa lahko oznacˇi
kot privzetega, tako da mu ni treba ob vsakem narocˇanju napisati naslova.
Aktivno lahko sodeluje tudi pri ocenjevanju in komentiranju restavracij.
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Slika 3.3: Diagram primerov uporabe za zaposlenega. Prikazuje aktivnosti
zalednega dela aplikacije.
Vsaka restavracija ima lahko neomejeno sˇtevilo zaposlenih. Zaposleni ima
pristojnosti za pregledovanje in upravljanje z narocˇili. Gre predvsem za spre-
minjanje njihovih statusov (narocˇilo oddano, prejeto, prevzeto, zakljucˇeno in
zavrnjeno). Poleg nastavljanja statusov lahko pri vsakem narocˇilu napiˇse
komentar za narocˇnika (npr. ob zavrnitvi narocˇila poda razlog za zavrnitev).
3.1. DIAGRAMI PRIMEROV UPORABE 13
Slika 3.4: Diagram primerov uporabe za lastnika restavracije. Prikazuje
aktivnosti zalednega dela aplikacije.
Lastnik restavracije ima tako kot zaposleni poleg mozˇnosti pregledovanja
in urejanja narocˇil sˇe dovoljenja za urejanje osnovnih podatkov o restavra-
ciji, zaposlenih in seveda urejanje ponudbe. Na preprost nacˇin lahko v svoj
meni dodaja ali odstranjuje artikle ali pa samo spreminja podatke, kot npr.
ceno, opis, fotografijo itd. Dolocˇeni artikel lahko zacˇasno tudi odstrani iz po-
nudbe, tako da ga preprosto deaktivira. Lastnik ureja tudi sestavine, dolocˇa
privzete cene, ki so pri posameznih artiklih ponujane kot dodatki. Cˇe re-
stavracija omogocˇa narocˇanje sestavljenih pic, dolocˇa tudi sestavine, med
katerimi uporabnik lahko izbira.
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Slika 3.5: Diagram primerov uporabe za administratorja. Prikazuje aktivno-
sti zalednega dela aplikacije.
Najvecˇ dovoljenj ima zagotovo administrator, ki nadzira prakticˇno celo-
ten del aplikacije. V sistem dodaja in odstranjuje restavracije, manipulira
s podatki posamezne restavracije, pregleduje njihova narocˇila itd. Poleg re-
stavracij ureja sˇe ostale uporabnike, jih dodaja ali odstranjuje, ureja njihove
osnovne podatke in naslove ter pregleduje njihova narocˇila.
Z diagrama je razvidno, da lahko upravlja tudi z nekaterimi nastavitvami.
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Administrator dolocˇa kategorije (pice, solate, pijacˇe, jedi z zˇara . . . ), v katere
lahko lastnik restavracije uvrsˇcˇa svoje artikle. Vsaki kategoriji dolocˇi, kateri
atributi so obvezni in kateri opcijski pri urejanju posameznega artikla. Na
primer, kategorija pica ima nastavljeno obvezno polje za dolocˇanje njihovih
sestavin, medtem ko je lahko pri kaksˇni drugi kategoriji to zgolj neobvezno
polje ali pa ga sploh ni.
Eden najpomembnejˇsih delov pa je urejanje kategorij pic in urejanje se-
stavin. Aplikacija namrecˇ skrbi za samodejno razvrsˇcˇanje pic v ustrezne
kategorije. Tu administrator dolocˇa pravila za ustrezno razvrsˇcˇanje pic na
podlagi njihovih sestavin.
Administrator ureja sˇe davcˇne stopnje, po katerih so obdavcˇeni posamezni
artikli, in placˇilne metode, med katerimi lahko restavracije izbirajo za nacˇine
placˇila.
3.2 Nacˇrtovanje podatkovne baze
Na podlagi izdelanih diagramov primerov uporabe smo se lotili nacˇrtovanja
podatkovne baze. Nasˇa baza vsebuje 32 povezanih relacij oz. tabel. Po
njihovih funkcijah bi jo lahko razdelili na sˇest logicˇnih enot, in sicer: naslov,
uporabnik, restavracija, sestavina, artikel in narocˇilo.
• Logicˇno enoto naslov sestavljajo tri tabele:
– address (naslov),
– post (posˇta) in
– region (regija).
V tabeli naslov hranimo podatke o naslovih uporabnikov in restavracij,
v tabeli posˇta in regija pa so vnaprej shranjene posˇte ter regije v
Sloveniji. Vsaka posˇta pripada natanko eni regiji.
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• Logicˇno enoto uporabnik sestavljajo tri tabele:
– user (uporabnik),
– user group (uporabnik skupina) in
– user address (uporabnik naslov).
V tabeli uporabnik skupina so vnaprej dolocˇene uporabniˇske skupine.
Vsak uporabnik pripada eni uporabniˇski skupini.
V tabeli uporabnik naslov so zabelezˇeni vsi naslovi posameznega upo-
rabnika, saj aplikacija omogocˇa, da ima uporabnik shranjenih vecˇ na-
slovov.
• Logicˇno enoto restavracija sestavlja devet tabel:
– restaurant (restavracija),
– restaurant payment method (restavracija placˇilna metoda),
– comment restaurant (komentar restavracija),
– rate restaurant (ocena restavracija),
– employee restaurant (zaposleni restavracija),
– opening hours restaurant (odpiralni cˇas restavracija),
– opening hours (odpiralni cˇas),
– restaurant delivery posts (restavracija dostava posˇte) in
– custom ingredients (sestavine po meri).
Vsaki restavraciji lahko dolocˇimo odpiralni cˇas in cˇas dostave, za kar po-
skrbita tabeli odpiralni cˇas in odpiralni cˇas restavracija. Zapo-
slene belezˇimo v zaposleni restavracija, komentarje in ocene resta-
vracij pa v komentar restavracija in ocena restavracija. Vsaka
restavracija lahko za posamezne sestavine dolocˇi njihovo ceno (kot do-
datne sestavine pri narocˇanju) in cˇe omogocˇa sestavljanje pic, lahko
dolocˇa, katere sestavine so na voljo in katere ne. Te podatke hranimo
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v tabeli sestavine po meri. V tabeli restavracija dostava posˇte
hranimo posˇtne sˇtevilke krajev, kamor restavracija dostavlja hrano.
• Logicˇno enoto sestavina sestavljajo tri tabele:
– ingredient (sestavina),
– ingredient category (sestavina kategorija) in
– ingredient categories (sestavina kategorije).
Vsaki sestavini pripada natanko ena glavna kategorija, lahko pa ji
dolocˇimo tudi podkategorije.
• Logicˇno enoto artikel sestavlja deset tabel:
– article (artikel),
– article category (artikel kategorija),
– article ingredients (artikel sestavine),
– article size (artikel velikost),
– pizza categories (pica kategorije),
– pizza category (pica kategorija),
– additional ingredients (dodatne sestavine),
– possible additional ingredients (mozˇne dodatne sestavine),
– pizza ingredient perecentage (pica delezˇ sestavin) in
– vat rate (ddv stopnja).
Vsak artikel spada v eno splosˇno kategorijo. Vsak artikel, ki spada v
splosˇno kategorijo pica, pa uvrstimo sˇe v eno glavno kategorijo pic in v
poljubno sˇtevilo podkategorij. V tabeli pica delezˇ sestavin shranju-
jemo neke vrste pravila za avtomatizirano razvrsˇcˇanje pic v kategorije.
V tabeli mozˇne dodatne sestavine belezˇimo sestavine, ki jih restavra-
cija nudi kot dodatke posameznim jedem. Tabelo dodatne sestavine
bi lahko uvrstili tudi v enoto narocˇilo, belezˇi pa sestavine, ki jih izbere
kupec kot dodatek posamezni jedi.
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• Logicˇno enoto narocˇilo sestavljajo sˇtiri tabele:
– order (narocˇilo),
– order article (narocˇilo artikel),
– order status (narocˇilo status) in
– payment method (placˇilna metoda).
V vsakem narocˇilu je lahko vecˇ artiklov, ki jih belezˇimo v narocˇilo ar-
tikel. Narocˇilo ima status in podatek o placˇilni metodi, po kateri bo
narocˇilo placˇano.
3.3 Implementacija
Po izdelavi nacˇrta in podatkovne baze smo se lotili implementacije. Glavno
vodilo je bilo izdelati spletno aplikacijo, ki bo pregledna, hitra in lahka za
uporabo. Najprej smo se lotili izdelave zalednega dela, nato pa sˇe prednjega.
V tem podpoglavju bodo razlozˇeni najbolj zanimivi deli aplikacije.
3.3.1 Komunikacija s strezˇnikom
Ker gre za tip aplikacije, ki veliko komunicira in si izmenjuje podatke s
strezˇnikom, smo izdelali posebno funkcijo JavaScript, s pomocˇjo knjizˇnice
jQuery, ki skrbi za klice AJAX.
Funkcija ajaxCall sprejme tri parametre. S prvim podamo url do skripte
PHP na strezˇniku, drugi je za podatke, ki jih posˇiljamo strezˇniku, s tretjim
pa dolocˇimo, ali gre zgolj za znakovne tipe podatkov ali pa prenasˇamo tudi
datoteke.
Podatke, ki jih podamo kot parameter, tipicˇno pridobimo iz spletnega
obrazca in jih shranimo v objekt FormData kot mnozˇico parov kljucˇ/vrednost.
Za prenos datotek moramo parameter contentType v funkciji jQuery
ajax nastaviti na false. S tem dosezˇemo, da se Content-Type v glavi zah-
tevka definira sam, kajti sicer pride kasneje do tezˇav. Prav tako nastavimo
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parameter processData na false, s cˇimer preprecˇimo, da bi jQuery podatke
pretvarjal v znakovni niz.
f unc t i on a jaxCa l l ( ur l , data , mul t ipar t ){
i f ( mul t ipar t ){
var myContentType = f a l s e ;
var myProcessData = f a l s e ;
} e l s e {
var myContentType =
’ a p p l i c a t i o n /x−www−form−ur lencoded ; cha r s e t=UTF−8 ’;
var myProcessData = true ;
}
$ . a jax ({
type : ”POST” ,
u r l : ”/ ajax /” + url ,
dataType : ’ j son ’ ,
contentType : myContentType ,
processData : myProcessData ,
data : data
} ) . done ( func t i on (msg) {
. . .
} ) ;
r e turn f a l s e ;
}
3.3.2 Zaledni sistem
Zaledni sistem nam je zaradi sˇtevilnih funkcionalnosti vzel kar precejˇsen del
cˇasa za razvoj. Pri implementiranju smo morali biti sˇe posebno pazljivi pri
omejitvah pravic. V ta namen smo izdelali sistem, ki preverja, za kateri tip
uporabnika gre in cˇe ima dovoljenje za prikaz dolocˇenega dela aplikacije. Cˇe
dovoljenja nima, ga preusmerimo na drugo stran ali pa napiˇsemo ustrezno
obvestilo.
Na sliki 3.6 je prikazan tipicˇen pogled na razporeditev elementov v zale-
dnem delu. Na vrhu je meni z glavnimi kategorijami, sledi naslov in pod njim
orientacijski meni ali drobtine (ang. breadcrumb). V glavnem delu strani je
na levi strani navigacijski meni, desno pa glavno okno, kjer so tipicˇno posta-
vljeni spletni obrazci.
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Najbolj zanimivi deli zalednega dela se zagotovo skrivajo med nastavi-
tvami, ki jih upravlja administrator, kamor spada tudi sistem za razvrsˇcˇanje
pic v ustrezne kategorije. Za lastnike in njihove zaposlene pa je verjetno
najbolj aktualno pregledovanje aktivnih narocˇil.
Slika 3.6: Prikaz urejanja podatkov posamezne restavracije v zalednem sis-
temu za administratorje.
3.3.2.1 Pregledovanje aktivnih narocˇil
Za uspesˇno obratovanje restavracije je kljucˇnega pomena cˇim hitrejˇsa odziv-
nost, zato smo nekaj vecˇ cˇasa posvetili ravno pregledovanju aktivnih narocˇil.
S slike 3.7 je razvidno, da se narocˇila osvezˇujejo samodejno na dolocˇen
cˇasovni interval, kar je ponazorjeno tudi graficˇno z vrstico napredka. Cˇe pride
do novega ali vecˇ novih narocˇil, se na zaslonu prikazˇe opozorilo, da so priˇsla
nova narocˇila, prav tako dobimo opozorilo na oknu brskalnika oz. zavihka,
kjer je sicer izpisan naslov strani.
Narocˇila so zaradi preglednosti izpisana v razsˇirljivi tabeli in urejena glede
na cˇas. S pritiskom na gumb ’+’ na skrajni desni strani v vrstici tabele
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lahko lastnik ali zaposleni odpirajo in zapirajo podrobnosti narocˇila. Tam so
izpisani vsi potrebni podatki o narocˇilu, vsi artikli in kolicˇina, nacˇin placˇila,
cˇas dostave in komentar narocˇnika.
Lastniki in zaposleni spreminjajo status narocˇila na enostaven nacˇin prek
spustnega menija. Status se odrazˇa tudi pri barvi vrstice posameznega
narocˇila. Novo prejeta narocˇila so obarvana rumeno, prejeta in prevzeta
modro, zakljucˇena zeleno ter zavrnjena rdecˇe.
Komentar pa podajo tako, da napiˇsejo besedilo v ustrezno polje in priti-
snejo na gumb ’Shrani komentar ’.
Slika 3.7: Prikaz pregledovanja aktivnih narocˇil za lastnike restavracij in
njihove zaposlene.
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3.3.2.2 Samodejno razvrsˇcˇanje pic v kategorije
Zaradi bolj ucˇinkovitega sistema za predlaganje pic, ki je bolje razlozˇen v
kasnejˇsem poglavju, smo se odlocˇili za izdelavo mehanizma za samodejno
razvrsˇcˇanje pic v ustrezne kategorije. Posamezno pico bi sicer lahko dolocˇili
rocˇno po lastni presoji, vendar bi tako lahko priˇslo do nekonsistentnosti, saj
bi bila uvrstitev v kategorijo lahko prevecˇ subjektivna. Poleg tega aplika-
cija omogocˇa sestavljanje pice in tudi te bi si zˇeleli razporediti v dolocˇene
kategorije.
V ta namen smo definirali pravila, po katerih se bodo pice razvrsˇcˇale.
To smo storili tako, da smo posamezni kategoriji pic (sirove, mesne, morske,
zelenjavne . . . ) dolocˇili delezˇe sestavin, po katerih se kasneje naredi izracˇun
za uvrstitev v najprimernejˇso glavno kategorijo.
Slika 3.8: Prikaz dolocˇanja delezˇev sestavin za kategorijo sirovih pic.
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S slike 3.8 je razvidno, da posamezni kategoriji sestavin preprosto z drsniki
dolocˇimo odstotkovno zgornjo in spodnjo mejo. Pri tem veljajo pravila glede
dolocˇanja zgornje in spodnje meje, ki so kljucˇnega pomena pri racˇunanju, in
sicer:
Delezˇ 0–100
Pomeni, da je lahko prisotno poljubno sˇtevilo sestavin, ki pripada tej
kategoriji. Pri racˇunanju se te kategorije ne uposˇteva.
Delezˇ 1–100
Pomeni, da gre za glavno in hkrati obvezno kategorijo sestavin ter je
pri racˇunanju najbolj pomembna.
Delezˇ 0–0
Pomeni, da se v posamezni kategoriji pice ne sme pojaviti sestavina s
posamezne kategorije sestavin.
Ostali delezˇi
Pri racˇunanju se uposˇtevata zgornja in spodnja meja. Cˇe je delezˇ teh
sestavin pod spodnjo ali nad zgornjo mejo, naredimo pri izracˇunu ne-
kaksˇno redukcijo.
Omeniti je sˇe treba, da imajo tudi posamezne sestavine dolocˇen odstotek
pomembnosti vpliva na izracˇun, kajti vseh ne moremo enacˇiti med seboj.
Tipicˇen primer je oliva, ki je sicer zelenjava, vendar pa se pri racˇunanju ne
more primerjati npr. s papriko, saj se v nekaterih restavracijah oliva pojavi
skoraj na vsaki pici.
V nadaljevanju je po korakih prikazan potek izracˇuna za uvrsˇcˇanje pice
v glavno kategorijo in nato sˇe v podkategorije. To so:
1. Najprej pridobimo vse kategorije in podkategorije sestavin ter pri vsaki
zabelezˇimo sˇtevilo sestavin, ki pripada tej kategoriji. Poleg zabelezˇimo
sˇe pomembnost teh sestavin.
2. Nato za vsako kategorijo sestavin izracˇunamo njihove delezˇe na podlagi
sˇtevila sestavin in pomembnosti.
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3. Ko pridobimo delezˇe sestavin za vsako kategorijo, zacˇnemo z racˇunanjem
najprimernejˇse kategorije s pomocˇjo pravil, ki dolocˇajo spodnjo in zgor-
njo mejo. Za vsako kategorijo pic racˇunamo t. i. statusne tocˇke.
Statusne tocˇke so dejansko neko sˇtevilo, ki ponazarjajo primernost za
uvrstitev pice v kategorijo. Na zacˇetku so statusne tocˇke nastavljene na
0, potem pa jih viˇsamo oz. nizˇamo. Izracˇun statusnih tocˇk pa naredimo
po naslednjem postopku:
(a) Cˇe je pri kategoriji sestavine dolocˇeno pravilo Delezˇ 1–100 in je
delezˇ teh sestavin viˇsji od 0 %, potem statusne tocˇke poviˇsamo
tako, da pomnozˇimo delezˇ sestavin v kategoriji s 100. V primeru,
da je delezˇ teh sestavin 0 %, potem statusne tocˇke znizˇamo za
100 in s statusno zastavico oznacˇimo, da gre za t. i. neprimerno
kategorijo.
(b) Cˇe je pri kategoriji sestavine dolocˇeno pravilo Delezˇ 0–0 in je delezˇ
sestavin 0 %, potem statusne tocˇke poviˇsamo za 50. V nasprotnem
primeru jih znizˇamo za 50 in s statusno zastavico oznacˇimo, da
gre za neprimerno kategorijo.
(c) Cˇe gre pri kategoriji za pravilo Ostalih delezˇev, potem pogledamo,
cˇe je delezˇ znotraj mej ali ni. Cˇe je znotraj mej, statusne tocˇke
poviˇsamo tako, da delezˇ pomnozˇimo z 10, sicer pa znizˇamo za
delezˇ pomnozˇen z 10. Pri tem delezˇ pomnozˇimo sˇe s koeficientom,
ki predstavlja odmik od zgornje oz. spodnje meje.
Pri pravilu Ostalih delezˇev velja tudi pravilo najvecˇje sˇtevilo do-
voljenih sestavin in najvecˇji dovoljeni delezˇ sestavin. Cˇe so pogoji
za posamezno pravilo izpolnjeni, potem statusne tocˇke poviˇsamo
za 10, sicer jih za 10 znizˇamo.
4. Po izracˇunu statusnih tocˇk pregledamo, katera kategorija pic nima za-
stavice za t. i. neprimerno kategorijo in med njimi poiˇscˇemo tisto z
najvecˇ statusnimi tocˇkami. Cˇe so med njimi vse kategorije neprimerne,
potem uposˇtevamo samo sˇtevilo statusnih tocˇk.
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5. Podkategorije dolocˇimo bistveno bolj preprosto kot glavno. Vsaki se-
stavini lahko namrecˇ dolocˇimo podkategorije, na drugi strani pa imamo
podkategorije pic, pri katerih je dolocˇeno, katere podkategorije sesta-
vin morajo vsebovati. Tako samo pogledamo, katere podkategorije se
ujemajo.
Primer samodejnega razvrsˇcˇanja
Na primer, da imamo glavne kategorije z dolocˇenimi pravili: sirove, me-
sne, zelenjavne, vegetarijanske, morske in sadne. Imamo pa tudi podkatego-
riji: pikantna in kisla.
V ustrezne kategorije zˇelimo uvrstiti pico z naslednjimi sestavinami: pe-
lati, sir, paprika, cˇebula, tuna, origano.
Najprej pridobimo vse kategorije sestavin, ki se uposˇtevajo pri racˇunanju,
in pri vsaki zabelezˇimo sˇtevilo pripadajocˇih sestavin ter pripiˇsemo pomemb-
nost. S pomocˇjo teh podatkov izracˇunamo sˇe delezˇe posameznih sestavin.
Glavna Sˇtevilo Pomembnost Delezˇ sestavin





Siri 1 100 (1/4)*(100/100) = 0.25
Meso 0 0 0
Zelenjava 2 200 (2/4)*(200/100) = 1
Morsko 1 100 (1/4)*(100/100) = 0.25
Gobe 0 0 0
Sadje 0 0 0
Podkategorija
Pikantna 0 - -
Kisla 0 - -
Tabela 3.1: Razvrstitev sestavin v kategorije in podkategorije ter izracˇun
njihovih delezˇev.
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Nato s pomocˇjo pravil za razvrsˇcˇanje izracˇunamo statusne tocˇke za vsako
kategorijo pic in oznacˇimo t. i. neprimerne kategorije.














Tabela 3.2: Izracˇun statusnih tocˇk za vsako kategorijo pic.
Ko izracˇunamo statusne tocˇke izmed vseh primernih kategorij poiˇscˇemo
tisto, ki ima najvecˇ tocˇk. V nasˇem primeru samo morska kategorija nima za-
stavice za neprimerno kategorijo, tako da podano pico uvrstimo med morske.
Na koncu sˇe pregledamo, cˇe morda kaksˇna sestavina pripada dolocˇeni
podkategoriji. V nasˇem primeru ni taksˇne sestavine, zato je ne uvrstimo
nikamor. Cˇe bi vsebovala npr. feferone, pa bi jo uvrstili med pikantne.
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3.3.3 Prednja stran
Prednja stran je vidna vsem obiskovalcem in uporabnikom ter predstavlja
glavni del aplikacije. Prek tega sistema se uporabnik registrira in prijavi v
sistem, iˇscˇe ter pregleduje restavracije, opravlja narocˇila, pregleduje zgodo-
vino narocˇil in ureja osebne podatke.
Prednja stran je glede na postavitev elementov logicˇno razdeljena na tri
dele, in sicer na glavo, telo ter nogo. Glava je razdeljena na dva dela: v
zgornjem delu se nahaja meni, v spodnjem pa zemljevid, razdeljen na regije,
in gumbi posameznih regij. Zemljevid smo izdelali z uporabo skalabilne vek-
torske grafike SVG, za prikaz pa smo uporabili knjizˇnico Raphae¨l. Telo je
razdeljeno na levi in desni del: na levem delu je tipicˇno glavna vsebina strani,
na desnem pa nakupovalna kosˇarica. V nogi se nahajajo osnovni podatki o
strani, tri najbolje ocenjene restavracije, nazadnje dodane restavracije in po-
vezave do razlicˇnih podstrani.
Slika 3.9: Prikaz prednje strani.
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3.3.3.1 Prikaz restavracije in menija
Vsaka restavracija se prikazuje na svoji strani, tako kot je na sliki 3.10.
Zgornji del je rezerviran za najosnovnejˇse podatke o restavraciji. Tam se
nahaja logotip, naziv restavracije, naslov in koristni podatki za narocˇnika.
Z razlicˇnimi simboli je oznacˇeno, ali restavracija nudi dostavo oz. prevzem,
mozˇnosti placˇila . . . Na primer: cˇe gremo z miˇsko preko dolocˇenega simbola,
se pojavi napis, ki ta simbol podrobneje opisuje. Cˇe gremo preko simbola,
na katerem je kartica, se izpiˇse seznam placˇilnih kartic, s katerimi lahko
placˇujemo. V zgornjem delu je sˇe z zvezdicami ponazorjena ocena resta-
vracije, kjer jo lahko uporabniki tudi sami ocenijo. V spodnjem delu so v
zavihku O restavraciji sˇe nekateri drugi podatki (spletna stran, elektronski
naslov . . . ), prikaz lokacije na zemljevidu in graficˇno obogaten odpiralni cˇas
(cˇe je restavracija odprta, je polje posameznega dneva obarvano zeleno, sicer
pa rdecˇe). V zavihku Komentarji so izpisani vsi komentarji in za uporabnike
mozˇnost dodajanja le-teh.
Slika 3.10: Prikaz posamezne restavracije.
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Meni, prikazan na sliki 3.11, je sestavljen iz filtra, kjer izbiramo, katere
vrste jedi se nam prikazujejo, in prikaza artiklov. Vsak artikel ima sliko,
ime, opis, ceno in gumb za dodajanje v kosˇarico. Nekateri artikli imajo
lahko vecˇ cen (tipicˇen primer je pica, kjer ponavadi izbiramo med razlicˇnimi
velikostmi) oz. mozˇnost izbiranja dodatkov. Dodatki se nam prikazˇejo s
pritiskom na gumb ’+ dodatne sestavine’. Dodatne sestavine so razporejene
po kategorijah, tako da imamo nad njimi malce boljˇsi pregled. Prikazana cena
nad gumbom se samodejno spreminja glede na izbrane lastnosti in dodatke.
Slika 3.11: Prikaz menija pri posamezni restavraciji.
3.3.3.2 Iskanje restavracije
Da bi bilo iskanje restavracije cˇim hitrejˇse in cˇimbolj enostavno, smo izdelali
filter, s katerim lahko zelo hitro najdemo zˇelene restavracije. Za izbiranje regij
lahko uporabimo kar zemljevid oz. gumbe v glavi strani ali pa jo izberemo
s pomocˇjo spustnega menija v filtru. V drugem spustnem meniju pa lahko
izbiramo med kraji, ki se nahajajo v izbrani regiji. Poleg izbiranja regij
in krajev lahko iskanje omejimo sˇe tako, da prikazujemo samo tiste, ki so
trenutno odprte, ali pa tiste, ki nudijo placˇilo na sˇtudentske bone, imajo
dostavo oz. osebni prevzem ter ponujajo sestavljanje pice.
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Spletna aplikacija si s pomocˇjo piˇskotkov zapomni nasˇo nazadnje iskano
regijo in kraj, tako da aplikacija naslednjicˇ samodejno ponudi restavracije,
ki smo jih nazadnje iskali.
Slika 3.12: Prikaz filtra za hitrejˇse iskanje restavracij.
3.3.3.3 Kosˇarica
Slika 3.13: Prikaz kosˇarice.
Spletna nakupovalna kosˇarica je
eden izmed najpomembnejˇsih ele-
mentov pri narocˇanju. Nahaja se v
zgornjem desnem kotu strani in je
vseskozi vidna na zaslonu. Omogocˇa
narocˇanje hrane prek ene ali vecˇ re-
stavracij hkrati.
Kosˇarico smo implementirali z
jezikom JavaScript, z uporabo knjizˇnice
jQuery. Izdelali smo dva razreda jQuery: Article in Cart. Razred Article
je namenjen belezˇenju in manipuliranju vseh kljucˇnih podatkov posameznega
artikla. To so podatki o ceni, velikosti, kolicˇini, dodatnih sestavinah itd. Ra-
zred Cart pa je namenjen dodajanju, brisanju in urejenemu shranjevanju
artiklov (gre za objekte razreda Article), prikazovanju vsebine kosˇarice na
zaslon itd.
Vsebina spletne kosˇarice, implementirane na taksˇen nacˇin, bi se ob ponov-
nem nalaganju strani izgubila. Zato smo na strezˇniˇski strani implementirali
skripto, ki v sejnih spremenljivkah hrani celotno vsebino kosˇarice. Naloga
razreda Cart je, da skrbi za komunikacijo s strezˇnikom in mu ob vsaki spre-
membi kosˇarice posˇlje osvezˇene podatke ter pridobi podatke s strezˇnika, ko
se stran ponovno nalozˇi.
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3.3.3.4 Pregled narocˇila
Ko v kosˇarici pritisnemo na gumb ’Nadaljuj z narocˇilom’ nas sistem preusmeri
na pregled narocˇila, kjer nastavimo sˇe zadnje podrobnosti.
Slika 3.14: Prikaz pregleda narocˇila.
Na levi strani so navedeni podatki o naslovu narocˇnika, na desni pa pre-
gled kosˇarice.
S spustnega seznama izberemo naslov za dostavo ali pa napiˇsemo novega
s pomocˇjo obrazca.
Na desni spreminjamo kolicˇino posameznega artikla ali ga celo odstranimo
iz kosˇarice. Za vsako restavracijo izberemo nacˇin prevzema in nacˇin placˇila,
seveda, cˇe restavracija nudi vecˇ mozˇnosti. Restavraciji pa lahko napiˇsemo
tudi sporocˇilo.
Cˇe restavracija ne dostavlja v izbrani kraj, se izpiˇse ustrezno obvestilo,
sistem pa onemogocˇi nadaljevanje narocˇila. To se zgodi tudi v primeru, cˇe
zˇelimo narocˇiti hrano iz restavracije izven odpiralnega cˇasa.
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3.3.4 Sistem za predlaganje pic
Sistem za predlaganje pic temelji predvsem na iskanju sorodnih pic. Ko smo
izdelali mehanizem za razvrsˇcˇanje pic v kategorije, je to opravilo bistveno
enostavnejˇse, saj imamo pice zˇe nekako razporejene po skupinah.
Nasˇ predlagalni sistem deluje na sˇtiri nacˇine, in sicer:
1. Predlaganje pic za uporabnike brez zgodovine
Cˇe uporabnik prek nasˇega sistema sˇe ni narocˇil pice, potem predlagamo
najpogosteje narocˇene pice v izbrani restavraciji.
Slika 3.15: Prikaz predlaganja najpogosteje narocˇane pice.
2. Predlaganje pic na podlagi uporabnikove zgodovine
Cˇe je uporabnik zˇe narocˇal pice prek nasˇega sistema, mu predlagamo
sorodne pice (npr. zelenjavne pice). To storimo tako, da pridobimo
podatke, iz katere kategorije oz. katerih kategorij so bile najpogosteje
uporabnikove narocˇene pice. Ko imamo znane kategorije, moramo iz
posamezne restavracije samo sˇe izbrskati pice, ki ustrezajo tem katego-
rijam.
3. Predlaganje pic na podlagi uporabnikove zgodovine in narocˇil
drugih uporabnikov
Sistem predlaga pico na podlagi narocˇil drugih uporabnikov s podob-
nim okusom. To storimo tako, da pregledamo vse uporabnike, ki so
v dolocˇeni restavraciji narocˇali najvecˇkrat pice iz tiste kategorije kot
uporabnik, za katerega predlagamo pico (npr. pikantne mesne pice).
Nato od teh uporabnikov pridobimo seznam narocˇenih pic, ki ne pri-
padajo uporabnikovi najljubsˇi kategoriji (pikantnim mesnim picam), in
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eno izberemo. Tako dobimo tudi nekoliko manj sorodne pice, ki jih
uporabnik obicˇajno narocˇa.
4. Predlaganje sestavljene pice
Cˇe restavracija ponuja mozˇnost sestavljanja pic, uporabniku predla-
gamo sestavine za sestavljeno pico. Sestavine dolocˇimo glede na sesta-
vine pic, ki jih je uporabnik zˇe narocˇal. Uporabnik lahko predlagane
sestavine poljubno odstrani ali dodaja nove.
Sestavine predlagamo tako, da iz vsake kategorije sestavin izberemo
tisto sestavino, ki se je najpogosteje znasˇla na picah, ki jih je uporabnik
narocˇal. Cˇe restavracija ponuja vecˇje sˇtevilo sestavin na sestavljeni pici,
potem nakljucˇno izberemo sˇe ostale sestavine.
Slika 3.16: Prikaz predlaganja vnaprej sestavljene pice.
Sistem nakljucˇno izbira med nacˇini za predlaganje pice, ki izpolnjujejo po-
trebne pogoje. Pri prvem nacˇinu mora restavracija zˇe imeti vsaj eno narocˇeno
pico, da izpolni potreben pogoj. Pri drugem in cˇetrtem mora imeti poleg tega
sˇe uporabnik svojo zgodovino narocˇil. Pri tretjem nacˇinu pa moramo imeti
skupino uporabnikov s svojo zgodovino.
Sistem uporabnike klasificira v dolocˇene skupine, tako da se nakupi ne
odrazˇajo pri predlaganju samo v eni restavraciji, ampak v vseh, cˇetudi tam
uporabnik sˇe ni narocˇal.
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3.3.5 Odzivna spletna stran
Za izdelavo odzivne spletne strani smo se odlocˇili zaradi vse vecˇjega pora-
sta tablicˇnih racˇunalnikov, mobilnih telefonov in nasploh sodobnih naprav z
razlicˇnimi velikostmi zaslonov, s katerimi lahko dostopamo do spleta.
Med izdelovanjem odzivne spletne strani moramo pri postavitvi elemen-
tov razmiˇsljati tudi, kako se bodo elementi prikazovali na manjˇsih zaslonih.
Elementom moramo zato podati ustrezne lastnosti. Ker je definiranje teh
lastnosti lahko zelo zamudno, smo uporabili ogrodje Twitter Bootstrap, ki
ima zˇe definirane razrede CSS, ki jih lahko uporabljamo. Poleg tega pa ima
precej uporabnih sestavljenih komponent, kot je npr. meni, ki smo ga tudi s
pridom uporabili.
Najvecˇjo dilemo smo imeli pri postavitvi kosˇarice na manjˇsih velikosti
zaslonov. Odlocˇili smo se, da jo postavimo tako, da je ves cˇas vidna na
vrhu zaslona in da je razpotegnjena cˇez celo sˇirino. Problem nastane, cˇe je
v kosˇarici veliko razlicˇnih artiklov in se kosˇarica razpotegne cˇez vso viˇsino
zaslona, tako da nam je onemogocˇeno brskanje po strani. Zato smo kosˇarici
dodali mozˇnost zapiranja in odpiranja.
Slika 3.17: Prikaz spletne strani na razlicˇnih napravah.
Poglavje 4
Analiza in odziv uporabnikov
S primerjavo s podobnimi zˇe obstojecˇimi aplikacijami za narocˇanje hrane
smo ugotovili glavne prednosti in slabosti izdelane aplikacije. Ocenili smo
pravilnost razvrsˇcˇanja pic. Za mnenje pa smo povprasˇali uporabnike, ki so
aplikacijo testirali.
4.1 Primerjava z obstojecˇimi aplikacijami
Danes obstaja precej spletnih aplikacij, prek katerih lahko narocˇamo hrano.
Tudi v Sloveniji imajo restavracije mozˇnost prodaje s pomocˇjo tovrstnih apli-
kacij. Nasˇo aplikacijo smo primerjali sˇe z dvema podobnima, ki uspesˇno
delujeta na slovenskem trgu, in sicer Ehrana ter Halohrana.
Spletne aplikacije smo med seboj primerjali glede na iskanje restavracij in
narocˇanje, pristope za cˇimbolj ucˇinkovito prodajo ter prikaz strani na razlicˇnih
napravah:
• Iskanje restavracij
Vsem trem je skupno enostavno iskanje restavracij s pomocˇjo razlicˇnih
filtrov. Pri nasˇi aplikaciji in portalu Ehrana si lahko pri iskanju poma-
gamo sˇe z zemljevidom Slovenije. Za razliko od nasˇe aplikacije lahko
pri ostalih dveh pri iskanju uporabimo sˇe filter za izbiro vrste hrane oz.
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tip kuhinje. V nasˇo aplikacijo tega nismo vkljucˇili, saj se osredotocˇamo
predvsem na prodajo samo ene vrste hrane.
• Narocˇanje in dodajanje artiklov v kosˇarico
Narocˇanje in dodajanje artiklov v kosˇarico je pri vsaki urejeno malce
drugacˇe. Ehrana omogocˇa naknadno spreminjanje dodatkov posame-
znim jedem, tudi, ko so zˇe v kosˇarici, medtem ko pri nasˇi aplikaciji
in portalu Halohrana lahko naknadno spreminjamo samo kolicˇino ar-
tiklov, sicer moramo artikel odstraniti iz kosˇarice in dodati novega s
spremenjenimi dodatki. Zato pa je prednost nasˇe aplikacije in Halo-
hrane narocˇanje hrane iz vecˇ restavracij hkrati in mozˇnost narocˇila z
dostavo ali prevzemom ob tocˇno dolocˇenem cˇasu.
• Pristopi za cˇimbolj ucˇinkovito prodajo
Namen vsake trgovine je cˇimbolj ucˇinkovita prodaja, zato je zelo pri-
porocˇljivo, da ima vgrajene mehanizme, ki uporabnika cˇimbolj pritegne
h koncˇnemu nakupu. Od razlicˇnih popustov in akcijskih cen ter pre-
dlaganja artiklov do zbiranja tocˇk zvestobe. Portal Ehrana ima meha-
nizem za dolocˇanje razlicˇnih popustov, medtem ko Halohrana ponuja
mozˇnost zbiranja tocˇk zvestobe, ki jih lahko kasneje kupec unovcˇi ob
naslednjem nakupu. Poleg dolocˇanja akcijskih cen artiklom je glavna
prednost nasˇe aplikacije sestavljanje lastne pice in sistem za predlaganje
pic glede na uporabnikovo zgodovino narocˇanja.
• Prikaz strani na razlicˇnih napravah
Prednost nasˇe strani je, da se oblika prilagaja velikosti zaslona na-
prave, tako da je enako dobro vidna tako na namiznih kot na tablicˇnih
racˇunalnikih in mobilnih telefonih. Pri ostalih dveh se oblika ne prila-
gaja velikosti zaslona, ima pa Ehrana izdelano posebno stran, prilago-
jeno samo za mobilne telefone.
Menimo, da smo izdelali celovit sistem za narocˇanje hrane, ki se od ostalih
sorodnih aplikacij razlikuje v tem, da se nasˇa posebej osredotocˇa na prodajo
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ene vrste hrane in ima v te namene izdelane mehanizme za cˇimbolj ucˇinkovito
prodajo.
Podoben sistem bi lahko uporabili za predlaganje storitev ali izdelkov
izven kulinarike. Na primer, predlaganje turisticˇnih destinacij na podlagi
preteklih potovanj, le da bi namesto sestavin uporabili tipe nastanitve (hotel,
apartma, kamp . . . ), destinacije (morje, podezˇelje, hribi, regije, kraji . . . ) itd.
4.2 Pravilnost samodejnega razvrsˇcˇanja pic
Samodejno razvrsˇcˇanje pic v ustrezne kategorije je kljucˇni element pri sistemu
za predlaganje pic, zato smo zˇeleli, da bi razvrsˇcˇanje delovalo cˇimbolj realno.
Za pregled pravilnosti delovanja smo ustvarili sˇest glavnih kategorij: si-
rove, mesne, zelenjavne, vegetarijanske, morske in sadne. Vsaki smo dolocˇili
pravila za razvrsˇcˇanje, nato pa vnesli testne pice. Ta postopek smo nekajkrat
ponovili, saj smo s spremembami pravil zˇeleli dosecˇi cˇim boljˇse razvrsˇcˇanje.
Glavni problem pri tem je bilo dolocˇanje mej med posameznimi kategorijami,
saj gre tu lahko pogosto za stvar osebne interpretacije. Na primer, nekateri
bi pico z dvema razlicˇnima vrstama sira in eno vrsto zelenjave uvrstili med
sirove, drugi med zelenjavne, tretji pa med vegetarijanske. Zato smo morali
sprejeti kompromis in dolocˇiti meje tako, da bodo v splosˇnem z razvrsˇcˇanjem
na koncu vecˇinoma vsi zadovoljni.
4.3 Odziv uporabnikov
Aplikacijo so testirali trije uporabniki, dva na namiznem racˇunalniku, eden pa
na mobilnem telefonu. Preizkusili so delovanje tako prednjega kot zalednega
dela.
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• Preglednost in uporaba spletne strani
Vsi trije so v splosˇnem pohvalili preglednost spletne strani, enostavnost
iskanja restavracij in narocˇanja. Testnega uporabnika na mobilnem te-
lefonu je malce zmotila le nepreglednost pri izbiri dodatkov posameznim
jedem. Predlagal je tudi iskanje restavracij, ki so najblizˇje trenutni lo-
kaciji.
• Predlagalni sistem in samodejno razvrsˇcˇanje pic
Vsi trije so bili navdusˇeni nad predlagalnim sistemom, sˇe posebej za
predlagane sestavljene pice.
Pri vnasˇanju pic so pohvalili samodejno razvrsˇcˇanje v ustrezne katego-
rije, cˇeprav je nekdo predlagal, da bi samodejno razvrsˇcˇanje uporabil
za interno uporabo za predlaganje pic, drugo razvrsˇcˇanje pa bi bilo vi-
dno na meniju in bi ga lahko ob vnosu nove pice lastnik restavracije ali
administrator nastavil rocˇno.
• Prejemanje narocˇil za restavracije
Vsˇecˇ jim je bil nacˇin prejemanja narocˇil za lastnike restavracij in njihove




V prvem delu smo se osredotocˇili na pregled uporabljenih tehnologij in oro-
dij, ki smo jih uporabili za izdelavo spletne aplikacije. V drugem delu pa
je prikazan razvoj spletne aplikacije od analize zahtev do implementacije.
Podrobneje so opisani glavni deli aplikacije. Nekaj vecˇ cˇasa smo na zacˇetku
namenili nacˇrtovanju, kar se nam je kasneje obrestovalo, saj je implementa-
cija tako potekala hitreje kot bi sicer. Aplikacijo smo med izdelavo sproti
testirali v razlicˇnih spletnih brskalnikih.
Med izdelovanjem smo pridobili ogromno idej, kako bi aplikacijo lahko v
prihodnosti sˇe izboljˇsali in obogatili. Pri vsaki piceriji bi lahko izdelali sˇe
poseben filter pri meniju, kjer bi iskali pice s tocˇno dolocˇenimi sestavinami.
Sestavljanje pice bi lahko obogatili z graficˇnim prikazom, kjer bi bile vidne
izbrane sestavine. Restavracijam bi lahko omogocˇili dodajanje posebnih akcij
in popustov, mozˇnost dodajanja obrazca za rezervacije mize v restavraciji,
kreiranje fotogalerije in mozˇnost generiranja porocˇil. Za dostavljavce hrane
bi lahko izdelali poseben mehanizem, ki bi jim glede na narocˇila in lokacije
izrisal najboljˇso pot na zemljevidu. Z izvedbo uporabniˇskega testiranja, bi
pridobili razlicˇne odzive uporabnikov in na podlagi teh bi lahko sˇe izboljˇsali
uporabniˇsko izkusˇnjo.
Cˇe razmiˇsljamo sˇe malce sˇirsˇe, bi lahko, cˇeprav je aplikacija izdelana z
odzivnim pogledom, izdelali sˇe mobilno aplikacijo za uporabnike. Posebno
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aplikacijo bi lahko izdelali tudi za zaposlene, tako da bi jih zˇe mobilni telefon
lahko opozarjal na nova narocˇila.
Kljub temu da je sˇe veliko prostora za izboljˇsave, v splosˇnem ocenjujemo,
da je izdelana spletna aplikacija za narocˇanje hrane v okviru diplomskega
dela realizirana v skladu z zahtevami, pricˇakovanji in cilji.
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